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Drodzy Czytelnicy! 


W ielką wojnę czas 
zacząć! Po ca- 
łych latach oczekiwań 
na rynku wreszcie po- 
jawia się trzecia część 
serii Command 6 Con- 
quer. Na szczęście jest 
kapitalna i dostarcza 
masy rozrywki na naj- 
wyższym poziomie. 
Więcej piszemy w te- 
ście na stronie czwartej, tam też 
oceniamy, jak sprawnie udało się 
wprowadzić do gry trzecią siłę 
tego konfliktu - scrinów. 

Cenną na miarę niebieskiego zło- 
ża tyberium pomocą okaże się 
poradnik, w którym pokazujemy, 


Jakub Kowalski 
z-ca redaktora naczelnego 


jak ukończyć najtrud- 
niejsze misje spośród 
aż trzydziestu ośmiu 
zadań z najnowszego 


Commanda. 
Miłośnikom serii de- 
dykujemy dział cieka- 


wostek (strona 10), 
w którym przedsta- 
wiamy trochę mniej 
znane fakty i cieka- 
wostki z tego bogatego, a przy 
tym nie tak już młodego świata. 
Podczas instalowania dodatków 
z płyty dodanej do pisma (po raz 
pierwszy to DVD!) przyda się po- 
radnik na stronie 26. 

Życzymy przyjemnej lektury! 


' Trzecia strona konfliktu, czyli przybyli z kosmosu scrinowie, mają 
w Wojnach o tyberium tylko krótki występ na koniec. W sam raz, 
by zaostrzyć nasz apetyt na zbliżający się nieuchronnie dodatek 
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Starcia jednostek najcięższej wagi, takich jak kroczące, mocno opancerzone 
i jeszcze silniej uzbrojone awatary, są tym częstsze, im bliżej do bazy przeciwnika 
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Zróżnicowane strony konfliktu, fabuła pełna 
zwrotów akcji i sztuczna inteligencja pokazująca swe groźne 
prawdziwe oblicze w potyczkach to efekt połączenia starego 
z nowym. Ta gra warta jest wielu nieprzespanych nocy 


os e 


ok 2047. Ziemia od 30 lat 

żyje w pokoju, ale rośnie 

zagrożenie tajemniczym, 

niezniszczalnym surowcem 

tyberium, który pochłania 
coraz większe połacie planety. 

Świat podzielony jest na strefy wpły- 
wów pokrywające się z rejonami skaże- 
nia. Zajmujące około 1/5 powierzchni 
strefy niebieskie rządzone przez GDI 
mają najniższe skażenie. Ludzie żyją 
tam normalnie. Ale GDI docenia war- 
tość energetyczną tyberium i wykorzy” 
stuje je do celów wojskowych. 


_ BARWY, ODCIENIE I SMAKI WALKI, CZYLI POPLĄTANE DROGI DO ZWYCIĘSTWA 
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Zwykle występujemy z otwartą przyłbicą, waląc ze - 
wszystkiego, co mamy. Liczymy także na to, co da się 
mraść wrogowi i naprawić, jak leżący tu awatar. 


www. sory.pl 


Strefy żółte, gdzie skażenie jest od- 
czuwalne, opanowało Bractwo NOD. 
Jego przywódca jest niemal czczony, 
łatwo mu więc głosić, że tyberium to 
zbawienie ludzkości. Zamknięty w bez- 
piecznym bunkrze nie widzi chorób wy- 
woływanych przez kryształy. Stara się 
o upowszechnienie tyberium. Mówi też 
o jego wykorzystaniu militarnym. Stre- 
fy żółte zajmują około połowy Ziemi. 

Pozostałe 30 procent leży w strefie 
czerwonej - skrajnego skażenia tybe- 
rium. Wedle informacji sprzed premie- 
ry gry miała tam panować zabójcza at- 
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Czasem strzelać można do woli, ale nie decydujemy, 
dokąd zmierza wojska. Osłona konwoju mocno frustruje, 
gdy okazuje się, że sam nie wie, dokąd ma jechać. 


mosfera. W rzeczywi- 
stości jej doraźna 
szkodliwość okazała 
się niezbyt wielka. 
A to oznacza, że woj- 
na o kryształy toczy 
się i w tych niedostęp- 
nych terenach. 
Poprzednia część 
zakończyła się klęską 
NOD-u. Członkowie 
sieci Bractwa na świe- 
cie przyczaili się, by 
odbudować struktury. 
Teraz pragną odwetu, 
więc dobrym terrory- 
stycznym zwyczajem 
wysadzają centrum 
dowodzenia GDI na 
stacji orbitalnej Fila- 
delfia. Siły GDI pozba- 
wione dowództwa idą 
w rozsypkę. W tej 
trudnej chwili wkra- 
czamy do akcji jako 
młody, obiecujący ofi- 
cer. Naszym zada- 
niem jest organizacja 
rozproszonej obrony GDI lub nadanie 
nowego impetu atakowi NOD-u. Oba 
zadania są ambitne i dają wiele satys- 
fakcji. Z początku kierujemy małymi 
oddziałami, by w finale, jako sławny do- 
wódca, używać superbroni. 


ROLA LIDERA 


Prowadzimy działania militarne i eko- 
nomiczne. Zbieranie tyberium i prze- 
twarzanie go na kredyty to połowa suk- 
cesu. Zwykle pierwsze złoże jest w po- 
bliżu bazy, ale po jego wyczerpaniu na- 
leży szukać nowych zasobów. Pierwot- 
ne złoże co prawda się odnawia, ale za 
wolno. Dlatego wysyłamy jednostki na 
zwiad i znajdujemy nowe kryształy. Po- 
czątkowo jest bezpiecznie i puszczamy 


ETA 


pojazdy wydobywcze bez eskorty, ale 
później bronimy złoża za pomocą dzia- 
łek zbudowanych pojazdem w rodzaju 
mierniczego lub emisariusza albo trzy- 
mamy w pobliżu siły szybkiego reago- 
wania. Form obrony jest kilka i tylko od 
nas zależy, którą wybieramy. 

Mając zapewniony dopływ zasobów, 
bierzemy się za budowę armii. Kampa- 
nia wymusza czasem użycie konkret- 
nych jednostek, ale zwykle nasze siły, 
jeśli nie prowadzimy wojny błyskawicz- 
nej, powinny być zrównoważone. Maso- 
we użycie molochów, awatarów czy 
trójnogów może przynieść sukces, ale 
w wypadku napotkania silnej floty po- 
wietrznej czeka nas klęska. Szarżowa- 
nie wyłącznie najcięższymi jednostka- 
mi ma jeszcze jedną wadę: ich wraki 
przeciwnik może uruchomić, używając 
jednostek inżynieryjnych. Wtedy szyb- 
ko zostajemy boleśnie wdeptani w zie- 
mię nogami własnych mechów. Warto 
dbać o jednostki, bo zdobywając w wal- 
ce doświadczenie, zwiększają siłę ognia 
i odporność na ostrzał. Na najwyższym 
poziomie zyskują nieocenioną zdolność 
samoczynnej naprawy. 

W kampanii jest o tyle łatwo dobrać 
skład armii, że wróg atakuje schema- 
tycznie i jeśli widzimy, że używa trójno- 
gów, wiadomo, że warto inwestować 
w broń do ich zwalczania. W pojedyn- 
kach na pojedynczych mapach jest du- 
żo trudniej, bo przeciwnik stosuje bar- 
dziej urozmaicony repertuar ataków. 

W trakcie przygotowywania armii 
sprawdzamy, gdzie znajduje się baza 
wroga. Znając jej położenie, uderzamy 
bronią specjalną lub ruszamy z ekspe- 
dycją wojskową. Wygląda to schema- 
tycznie, ale nawet w kampanii rutyny 
jest na tyle mało, na ile może być w fa- 
bularyzowanej opowieści. Gry w poje- 
dynkach to już prawdziwe wyzwanie 
niezależnie od tego, czy gramy przeciw 
komputerowi czy innemu graczowi. 
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W kilku misjach mało strzelamy i częściej unikamy 
wroga, niż otwarcie z nim walczymy. Za to gdy już 
dochodzi do starcia, w powietrze wylatują całe budynki. 


p óGć 


Choć strony konfliktu ze 
sobą wojują, mają wiele 
wspólnego. Po pierw- 
sze ich ekonomia 
opiera się na ty- 

berium. Po 

jazd wydo- 

bywczy 


złoża tyberium, zbiera surowiec i wra- 
ca - tak samo jest po każdej ze stron. 
Rafineria przerabia go na kredyty, a za 
niebieskie kryształy dostajemy więcej 
kredytów z tej samej ilości surowca. 
Każda ze stron potrzebuje placu bu- 
dowy, elektrowni, rafinerii, koszar, fa- 
bryki wojennej i lotniska. Nawet sta- 
wiać powinna je w tej samej kolejności. 
I choć budowle wyglądają inaczej, zasa- 
da działania jest niemal identyczna. 
Można by poczuć niesmak: cóż za ban- 
da leniów projektuje trzy strony kon- 
fliktu działające jak jedna? 
Odpowiedź leży we właściwo- 
| ściach jednostek. Owszem, snajpera 
znajdujemy w menu w tym samym 
miejscu, ale sposób jego użycia 
znacznie się różni zależnie od armii. 
Dzięki temu poznawanie każdej stro- 
ny jest przyjemnością, a sterowanie 
szybko staje się automatyczne. 


PANCERNE GDI 


Przez wiele lat wojska GDI szykowały 
się do obrony enklaw dobrobytu, spo- 
koju i czystego środowiska, co wywarło 
piętno na ich uzbrojeniu i taktyce. GDI 
ma armię skupioną na defensywie. Wy- 
nikiem są grube pancerze czołgów 
i lekka piechota, która w dowolnym te- 
renie może postawić mały bunkier 
chroniący ją przed ostrzałem wroga 
oraz rozjechaniem. Ma także transpor- 
tery APC, z wnętrza których żołnierze 
mogą prowadzić ogień. 

Zaawansowanie techniczne ma swo- 
je złe strony: jednostki są drogie, a ich 
produkcja trwa długo. Naukowcy uczy- 
nili z nich jednak prawdziwe machiny 
śmierci, które po rozbudowie o kolejne 
ulepszenia zyskują na uniwersalności. 
Niemal każda może za opłatą skorzy- 
stać z transportu lotniczego. 


Wjechać tak głęboko jak s zyczyc Pda 


niewidzialnych. I lepiej mieć jakieś wsparcie! 


El Tyberium - to o te właś 
cenne kryształy biją się 
wszyscy ludzie, mutanty, + 
a nawet obcy. 

Eli Widać, że ten transporter 
APC już nieco oberwał 
i wiezie drużynę rakietową. 

El Pagon sierżanta oznacza, 
że oddział zdobył już 
doświadczenie. Jednostki 
z najwyższym stopniem 
oznaczone są e 

EJ Liczba przy kresce oznacza 
oddział, do którego 2 
jednostka została 
przydzielona. 

Numer wskazuje cel 
przyporządkowany 
do jednego z zadań. 

El Jeśli celu nie ma na 
ekranie, strzałka wskazuje, 
w którą stronę należy się 4 
udać, by do niego dotrzeć. 

EA Rodzaje i liczba wybranych a 
aktualnie jednostek. 

„El Mapa strategiczna 
pokazuje rozmieszczenie 
celów, oddziałów naszych 
i wroga oraz złóż tyberium. 
Nie wszystkie szczegóły 
są widoczne od razu. 


APC po ulepszeniu staje się stawia” 
czem min. Lekki rakietowy pojazd prze- 
ciwpancerny pitbull to prawdziwa or- 
kiestra na gąsienicach: po rozbudowie 
zyskuje moździerz, dzięki czemu do za- 
dań przeciwlotniczych dochodzą mu 
jeszcze przeciwpiechotne. Czołgi dra- 
pieżca i mamut po dodaniu kondensa- 
torów strumieniowych zwiększają swą 
i tak już potężną siłę ognia. Szturmow- 
cy, ciężka piechota, mogą pokonywać 
przeszkody terenowe dzięki plecakom 
odrzutowym. Zdobycie tych wszystkich 
ulepszeń wymaga czasu, ale GDI ma za 
co go kupować - dobre obronne struk- 
tury mają już od początku gry. 

Klasyczny zamysł tej armii i siła pan- 
cerza sprawiają, że to najłatwiejsza 
strona do prowadzenia. Skrycie się za 
twardą obroną, zebranie licznej armii 
i rozjechanie przeciwnika to taktyka nie 
wymagająca geniuszu, jedynie konse- 
kwencji w pozyskiwaniu surowców 
i konstruowaniu grup uderzeniowych. 

Słabą stroną wojsk GDI jest wykry- 
wanie zamaskowanego wroga. Z natu- 
ry potrafią to jedynie snajperzy. Zwo- 
lennicy brutalnej siły nie powinni się 
jednak martwić, bo przy pewnej liczbie 
mamutów czynnik zaskoczenia prze- 
staje mieć istotne znaczenie. 

Ale i GDI może sprawić niezłą nie- 
spodziankę przeciwnikowi dzięki zdol- 
nościom specjalnym. Do ataku działem 
jonowym ani NOD, ani scrinowie nie są 
się w stanie dobrze przygotować. Jed- 
nak pozostałe umiejętności źle spraw- 
dzają się w konfrontacji z przygotowa- 
nym wrogiem. Zrzut spadochroniarzy, 
snajperów czy wozów APC może zo- 
stać powstrzymany przez dwa lub trzy 
działa przeciwlotnicze. Dlatego musimy 
często przygotowywać zrzuty daleko 
od nieprzyjaciela i nadkładać drogi, by 
wojsko dotarło w komplecie. 


www.ksory.pl 
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NIEWIDEIALNY NOD ki 


Bractwo powstało w opozycji do GDI ra- 
czej jako stowarzyszenie religijne niż = 


PAC militarne, by chronić interesy biedaków 


zamieszkujących głównie strefy żółte. 
Jego charyzmatyczny przywódca Kane g Ź 
mimo swego geniuszu nie był w stanie 4 
zapewnić wszystkim swoim podopiecz- | 
nym beztroskiego życia, ale utrzymuje, 
że wciąż jest to możliwe. 

Armia NOD-u w bezpośrednim star- 
ciu z GDI nie ma najmniejszych szans. 
Jej środki techniczne i taktyka są przy- 
stosowane do walk partyzanckich: po- 
jawić się nagle, mocno uderzyć, znik- 


_ nąć jak sen. Dlatego duża część jedno- 
* stek może się maskować. Bractwo ma 


niewidzialną piechotę, czołgi i lotni 
two, a nawet pojazd wydobyw 
trafi też ukryć swoją bazę w 


a mydećń na- 

,„ wyszukać diódę ewentualnej 

ucieczki, zapewnić wsparcie ogniowe. 

Bo niewidzialna jednostka w chwili 

otwarcia ognia staje się widzialna, ale 
ani trochę nie przybywa jej siły. 

A są jeszcze umiejętności, które uzu- 
pełniają arsenał dowódcy i zdolności 
jednostek nawiązujące do charakteru 
armii. Pośród zdolności mamy pozoro- 
waną armię, pole maskujące obecność 


anósak wroga. Na wysoce a 
nizowaną armię GDI znakomitą ripostą 
jest pocisk przechwytywania radarowe- 
go, który na pewien czas zatrzymuje 
budynki i pojazdy. W tym czasie prymi- 
tywne jednostki NOD-u do woli pastwią 
się nad unieruchomionymi pojazdami. 
Może nie po rycersku, ale przecież bra- 
cia z NOD-u nie mają honoru. 


__ WYDAJNI SCRINOWIE SCRINOWIE 


Trzecia strona konfliktu, rasa nie z tej 
ziemi przypominająca owady, upodoba- 


ła sobie czerwone stref bo to właśnie 4 


scrinowie sprow 
kryształy. Nie 


to zajmować ludzkich budynków. 

Z drugiej strony scrinowie mają po- 
tężne lotnictwo liczące więcej typów 
samolotów niż obaj ich rywale łącznie. 
Wśród nich jest ciężki bombowiec de- 
wastator o niezbyt dużej celności, ale 
ogromnej sile ognia, lotniskowiec 
szturmowy wysyłający roje myśliwców 
czy okropnie powolny statek baza, któ- 
ry strzela z ogromną mocą. Jego wadą 
jest to, że musi zawisnąć pionowo nad 
celem. Przy dobrze zorganizowanej 
obronie przeciwlotniczej nie pomaga 
mu nawet długi pasek zdrowia. 


Piechota GDI jest dowożona na miejsce starcia w pojazdach opancerzonych APC. 
prędzej czy później nadchodzi moment, gdy trzeba wysiąść i wystawić się na kule 


Charakterystyczna dla scrinów jest /, 


osłona. To jak drugie życie - dopiero po 


jej przestrzeleniu można dobrać się 
jednostce do skóry. Co prawda mają ją 


tylko trójnogi, lotniskowce i dewastato- 
y, ale jest kilka zdolności specjalnych, 
które zwiększają obronność oddziałów 
lub ograniczają odnoszone obrażenia. 
Ciekawą jednostką jest władca umy- 
u, który odpowiada komandosowi 
ludzi. Nie niszczy jednak budynków, 
przejmuje je na dowolny czas. Może 
eż zyskać władzę nad jednostką prze- 
iwnika i kierować nią z dowolnej odle- 
łości. W dodatku potrafi teleportować 
rzejętą jednostkę w dowolne miejsce 
a mapie. Obie umiejętności dają mnó- 
wo zabawy, ale i wymierne efekty. 
Wystarczy wyobrazić sobie mamuta na 


a Sw. 


= 
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trzecim poziomie. Dzięki jego przejęciu 
wygrywamy misję scrinów w Chorwa- 
cji. A w grę wchodzi jeszcze przecież 
teleportowanie asymilatorów posto do 
bazy wroga przy pomocy władcy umy-* 
słu i opanowanie znienacka kluczo- 
wych budynków. 

Scrinowie są trudni w prowadzeniu. 
Nie tylko dlatego, że ich jednostki są do 
niczego (z wyjątkiem owadów) niepo- 
dobne i na początku trzeba się nauczyć 
kojarzenia wyglądu z zastosowaniem. 
Wynika to także z elastyczności tej 
strońy: możliwości zastosowania ich do 
błyskawicznego ataku, a także przygo- 
towania potężnych formacji lotniczych 
wspartych trójnogami, co wymaga już 
mnóstwa zasobów i czasu, ale daje 
w zamian miażdżący efekt. 


eA NICH WALCZYMY — POSTACIE POCIĄGAJĄCE 2A S2NURKI 


Jack Granger (Michael Ironside) to generał, który ma 
swoje zdanie, ale wykonuje tylko rozkazy. Także tych 
głupich cywili sprawujących nadzór nad GDI. 


Sandra Telfair (Grace Park) zna taktykę 
NOD-u i jest skłonna podzielić się z nami 
tymi informacjami. Przydają się, gdy po 
raz kolejny jesteśmy zaskakiwani przez 
niewidzialne jednostki wroga. 


www.ksory.pl 


Kirce James (Jennifer Morrison) ma 
dostęp do najlepszego uzbrojenia GDI 
i danych wywiadowczych. Gdy mówi, że 


GDI na nas liczy, jesteśmy gotowi stanąć 


sami przeciw scrinom i NOD-owi naraz. 


Redmond Boyle (Billy Dee Williams), charyzmatyczny 
lider GDI, dla zwycięstwa nad NOD-em zrobi wszystko. 
A potem pochowa niewinne ofiary swoich decyzji. 


Kilian Qatar (Tricia Helfer), zastępczyni 
Kane'a, pała aż przesadną nienawiścią 
do scrinów. Zawiera sojusze przeciwko 
obcym z kim się tylko da, a to ryzykowna 
droga w podejrzliwym towarzystwie. 


Kane (Joe Kucan) zwany mesjaszem NOD-u podobno 
przepowiedział powstanie tyberium. Nie przewiduje za 
to współpracy z GDI. A na zdrajcach potrafi się mścić. 


Ajay (Josh Holloway) - mózg taktyczny 
NOD-u - manipuluje członkami ruchu 
pod płaszczykiem tajnych operacji. 

I dopóki robi to sprawnie, jest dla Kane'a 
nieocenioną pomocą. 


p mea _— 
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LEGENDA O MzaE MECHU I MECHU 


Startujący 

w barwach GDI 
moloch jest tak 
prosty jak reszta 
jego kolegów 

z wojska. Co 
prawda strzela 
na bardzo duży 
dystans, ale 
potrafi tylko 
udawać armatę 

z trzema lufami 

i to w dodatku 
walącą wyłącznie 
do przodu. 


DŁUGIE KAMPANIE 


Wojna o tyberium trwa 38 misji, z cze- 
go tylko w czterech prowadzimy scri- 
nów. Mapy są różnorodne, a ich przej- 
ście jest zwykle czasochłonne. Mamy 
połączenie przekradania się, obrony 
bazy i atakowania wroga. Są konwoje, 
walki w mieście i starcia w polu, działa- 
nia samą piechotą, ale też wielkimi gru- 
/ pami ze wsparciem superbroni. Mamy 
ciekawe misje wykorzystujące umiejęt- 
ności specjalne, jak zebranie jednostek 
komandosem i przeprowadzenie ataku 
na bazę scrinów czy przedarcie się 
władcą umysłu przez miasto, by wyłą- 
czyć systemy obronne wroga i wypro- 
wadzić potężne uderzenie na jego ba- 


7 zę. W jednym scenariuszu osłaniamy 


! nawet stronę, która nas atakuje. 

Każdy znajdzie tu coś dla siebie. Ce- 
le są jasno określone i zwykle nie pole- 
gają na zniszczeniu wszystkich budowli 
przeciwnika. Wystarcza tylko zburzyć 
wskazany budynek, by wykonać zada- 


B>* nie i móc przejść do następnej misji, 


więc zbytnio się nie nudzimy. 


EXTRA wYDANIE SPECJALNE 


W konkursie 

na kroczącą 
supermachinę 
zagłady NOD 
reprezentuje 
awatar. Bardzo 
rozwojowy 
mech: pożera 
inne jednostki 

i zyskuje ich 
cechy. Po obfitej 
kolacji zieje 
ogniem, strzela 
do samolotów 

i piechoty. 


Trójnóg 
destruktor 
scrinów potrafi 
równocześnie 
strzelać w trzy 
strony, choć 
zazwyczaj wali 
z dwóch dział 
w jedną. Poza 
tym w wersji 
ulepszonej ma 
wygodne pole 
siłowe, na które 
przyjmuje 
pierwsze salwy. 


Z drugiej jednak strony scenarzyści 
nie do końca stanęli na wysokości za- 
dania. W kilku misjach GDI i NOD-u gra- 
my na tych samych mapach. Niezależ- 
nie od tego, że zadania są inne, chcia- 
łoby się zobaczyć coś świeżego. 

Całość spajają filmy ukazujące kulisy 
operacji i opowiadające fabułę w barw- 
ny sposób. Wynika z nich, że mamy za 
niski stopień, by decydować o sposobie 
zniszczenia bazy NOD-u czy użyciu cie- 
kłego tyberium przez GDI, co jest już in- 
gerencją w działania taktyczne, które 
powinny leżeć w naszych kompeten- 
cjach. Na przykład dostajemy zadanie 
zdobycia elektrowni, po czym zostają 
one zniszczone, bo mamy wypróbować 
inny rodzaj obrony. Często znienacka 
pojawiają się posiłki lub zasoby umożli- 
wiające dalszą walkę. To fajnie wpływa 
na narrację i spójność opowieści. 

Choć z tą spójnością ogólnie mogło- 
by być lepiej. Na przykład w ostatniej 
misji kampanii GDI walczymy z dwoma 
przeciwnikami naraz, co stoi w sprzecz- 
ności z fabułą. To interesujące wyzwa- 
nie, ale przydałby się choć cień uzasad- 


nienia. Drugą niespójnością abdómad 
podyktowaną wyważeniem misji jest 
zdobywanie doświadczenia przez jed- 
nostki, których nie przenosimy z mapy 
na mapę nawet w ramach aktów dzie- 
lących każdą z kampanii. Zdarza się, że 


s na początku niektórych mamy do- 


z 
|. 


świadczone jednostki, ale nie wynika to 
z naszych wcześniejszych działań. 
Kampania jest do bólu liniowa. Na- 


sensrepe sprawy. Poza tym tyb | 

występuje tam częściej, ale nie ma uni- 
katowych form, eksploatujemy zwykłe 
porozrzucane kryształy. 

Z pewnością nie rozczarowują wszel- | 
kie wymiany ognia. Dużą rolę grają tu 
smugi pocisków, laserów, promieni i po- 
wodowane przez nie wybuchy i ogień. 
Podczas starcia dużych armii cała ma- 
pa drży i mieni się wszystkimi kolorami, 


wet jeśli mamy dwie misje do wyboru, $ bo każdy oddział emituje jakąś wiązkę ś 
: 


jest to tylko ozdobnik, bo kończy się 
tym, że najpierw wykonujemy pierw- 
szą, a chwilę później drugą. 

Za to fabuła zaskakuje w kilku miej- 
scach. Nie zdradzając epilogu, można 
powiedzieć, że każda z ras kończy 
przygodę w innym momencie, choć 
wszystkie drogi spotykają się we Wło- 
szech. A na kampanię scrinów przycho- 
dzi czekać do zakończenia dwóch kam- 
panii ludzi. Warto, choć jest tak krótka. 


DOBR2€E WIDAC 


Oprawa graficzna zasługuje na po- 


chwałę. Akcja dzieje się na całym glo- M 


bie i ma to odzwierciedlenie w zróżni- 
cowanym wyglądzie map. Niebieskie 
strefy na wschodnim wybrzeżu Stanów 
Zjednoczonych mają gęstą miejską za- 
budowę i żywą zieleń. Egipskie i austra- 
lijskie pustynie pozwalają powalczyć 
zarówno na otwartych przestrzeniach 
jak i w ocalałych miastach. A miasta za- 
atakowane w Niemczech przez scrinów 
są ponure i zniszczone - przypominają 
świat po wojnie atomowej. 

Z kolei czerwone strefy mieniące się 
szmaragdową poświatą wyglądają bar- 
dziej bajecznie niż niebezpiecznie. Co 
prawda sprawiają wrażenie wymarłych 
w odróżnieniu od stref niebieskich, 
gdzie jeżdżą samochody i chodzą lu- 
dzie, ale nie pasują do apokaliptycznych 
zapowiedzi autorów. Owszem, widać tu 
wielkie kryształy powrastane w domy, 
a wojska ludzi, zwłaszcza GDI, prowadzi 
się tu trudniej ze względu na toksycz- 
ność tyberium i ograniczoną przydat- 
ność piechoty, ale miejsca te wyglądają 
dużo mniej przygnębiająco od zbom- 
bardowanych stref żółtych. Jak na silnie 
skażony rejon to bardzo łagodne po- 


dołączającą do kalejdoskopu barw. g3 
Z rozbitych pojazdów wylatują w po- M 
wietrze żołnierze, mieszając się z od- $ 
strzelonymi częściami pojazdów. Pie- 
churzy ścięci serią powoli składają się 
i przewracają. Niekiedy zresztą jest to 
nieco mylące, bo w ferworze walki 
chcemy zaznaczyć żołnierza, gdy jest 
już odtwarzana animacja jego Śmierci. 9 
Po wykonaniu zadania akcja ładnie — 


/ się zamyka, pokazując jeszcze walczą” 4 


ce jednostki, gdy już nie mamy nad ni- 4 
mi kontroli. Po chwili dostajemy garść 
danych o naszej skuteczności w scena- | 
riuszu. W środku kampanii takie zakoń- 
czenie jest jak najbardziej w porządku, 
ale na koniec chciałoby się zobaczyć ja- 
kiś film na miarę intra. Nic z tego. 

Kolejna bolączka to kolor scrinów. 
Na ciemnoszarym tle miast w Niem- 
czech są niemal niewidoczni. Gdy polu- 
jemy na nich w Monachium w kampanii 
GDI, mamy jeszcze rozróżnić tych ata" 
kujących nasz konwój od tych, którzy 
tylko statystują! Na szczęście nie są to 
jednak poważne uchybienia. 

Oprawa dźwiękowa jest przygotowa” 
na dobrze, choć z czasem staje się mo- 
notonna. Gra aktorów w filmach zasłu: $ 
guje na pochwałę. Zwracają się do na- 
szego bohatera z pełnym zaangażowa- 
niem, choć niekiedy ich uśmiech pod- 
czas powierzania szczególnie trudnych 
zadań jest nie na miejscu. Obcy nie ma- 
ją postaci, więc w ich wypadku głos lek- 
tora przetworzono przez komputer, co 
pasuje do elektronicznego przekazu to- 
warzyszącego komentarzowi. 

Odgłosy pola walki szybko powsze- 
dnieją. Ile można słuchać powtarzal- 
nych odzywek wojska i odgłosów strze- 
laniny, nawet jeśli z początku wydają się 
udane. Bekanie jednego z oddziałów 


www. isory.pl 


scrinów (miała to być odzywka zgłasza- 
jąca jednostkę) bawi jednak tak samo 
za każdym razem, gdy je słyszymy. 


= 


szew 


skończyć śmiercią, 60 biegają 


po 


" wyjątkowo wolno. Z władcą 
umysłów jest jeszcze 


Polska wersja jest dobra, choć tłuma- * gorzej - staje na szko- 


czenie mogłoby być lepsze. Przy na- 
zwach jednostek jad (Venom) czy trans- 


dliwym  trawniczku 


, | umiera bez słowa. Jed- 


| portowcu wół można się zastanawiać, Ą nostki mają też proble- 


czy nie lepiej było zostawić angielskie. 


Z kolei engineer został przetłumaczony | 


jako inżynier. Wygląda jak inżynier, nie 
wysadza nic w powietrze, ale mimo to 
należało się zastanowić nad saperem, 
bo w wojsku tej specjalności przypadają 
czynności, które wykonuje w grze. 


|  DWASTYLE MYŚLENIA 


. 

Są tu dwa rodzaje sztuczne 
gencji. 
wersja wyko 


zystać. Jeśli buduje armię, ata- 

kuje małymi siłami. Zawsze sche- 
matycznie, w tym samym składzie, z tej 
samej strony, a w zasadzie też w tych 
samych odstępach czasu. Stara się nie 
popełniać podstawowych błędów i dla- 
tego koncentruje ogień na jednej jed- 
nostce, by ją rozbić. A to niekiedy pro- 
wadzi ją do wpadnięcia w pułapkę. 

Z drugiej jednak strony zdarza się, 
że zachowawcze podejście w kampanii, 
naturalne ze względu na sztuczną inte- 
ligencję, może się obrócić przeciw 
nam. Na przykład w Bernie w kampanii 
GDI należy działać szybko i ruszyć do 
ataku, gdy tylko zyskujemy równowagę 
w obronie, bo ociąganie się powoduje, 
że nadlatuje chmara lotnictwa, której 
nie są w stanie powstrzymać molochy 
ze zdobycznymi trójnogami stanowią- 
cymi trzon armii. 

Nasi żołnierze nie błyszczą. Jeśli 
wskażemy piechocie cel marszu od- 
dzielony polem tyberium od jej miejsca 
stacjonowania, możemy być pewni, że 
przez nie przebiegnie, tracąc zdrowie. 
Tym cenniejsze, że nawet doświadczo- 
na jednostka piechoty nie uzupełnia li- 
czebności członków oddziału. Słyszymy 
tylko komunikat: Wykryto nowe pole ty- 
berium (nawet jeśli zostało wcześniej 
odkryte). Przy inżynierach może się to 


Mieli wyrzutnie rakiet. Cztery. Nawet zdążyli ich użyć, 
zanim przejechała po nich kawalkada mamutów i innych 
ciężkich pojazdów przeciwnika. Oto prawdziwe moralne 
zwycięstwo mimo miażdżącej przewagi wroga! 


www.ksory.pl 


my z wyszukiwa- 
niem trasy. Na 
wąskiej dro- 

dze po- 


= tra- 


fią się zablokować, 
choć czasami widać, że niekiedy prze- 
jeżdżają przez siebie. 

W pojedynku sztuczna inteligencja 
zachowuje się jednak zupełnie odmien- 
nie, stwarzając realne zagrożenie. Bar- 
dzo dobrze zarządza ekonomią, szybko 
zdobywa teren i rozbudowuje bazę, zaj- 
muje zasoby i przechodzi do ataku. Ży- 
wego człowieka nie zastąpi, ale stanowi 
bardzo poważne wyzwanie. 


ŁATWE DOWODEENIE 


Obsługa jest niezwykle prosta i czytel- 
na. Wszystkie informacje pokazywane 
są na ekranie głównym. Na dole znaj- 
duje się pasek z rozkazami dotyczący- 
mi nastawienia oddziału (prowadzenie 
ognia, obrona, wstrzymanie ognia) i ro- 
dzaju marszu. Jedna z komend to ruch 
w tył bez obracania się. Ma to duże 
znaczenie, bowiem pancerze czołowe 
jednostek są grubsze, a przez to odpor- 
niejsze na ostrzał. W dodatku pojazd 
zawracający robi to w bardzo dużym 
promieniu i łatwo go zestrzelić. 
Zastrzeżenia budzi tylko wybieranie 
jednostki w tłumie innych. Mapę moż- 
na obracać, ale przy dużym nagroma- 
dzeniu jednostek i tak trudno dotrzeć 


Stali dzielnie na stanowiskach, dopóki armia NOD-u 
atakowała cel na skraju lotniska. Strzelali nawet 

z pistoletów maszynowych. Świadkowie mieli jednak 
wrażenie, że nerwowo proszą o wsparcie. 


Kiedy cel a znajduje się blisko krawędzi mapy, nie sposób nie zauważyć 
z pewnym rozczarowaniem, że poza nią rozciąga się nieprzenikniona ciemność 


do wybranej. Trzeba zaznaczyć wszyst- 
kich w jej okolicy, wskazać ikonę właści- 
wej, klikając dwa razy, i dopiero coś mo- 
żemy z nią zrobić. A jeśli chodzi nam 
o oddział, który musi być wycofany 
z powodu odniesionych obrażeń, po ta- 
kiej operacji wybierania zazwyczaj nie 
ma już czego wycofywać. 

Command 6 Conquer: Wojny o tybe- 
rium to godna kontynuacja drugiej czę- 
ści. Z jednej strony dowiadujemy się 
z niej wiele nowego o ciekawym świe- 
cie CSC, z drugiej dostajemy nową rasę 
zdecydowanie różniącą się od dwóch 
istniejących. Trudno ocenić przed pre- 
mierą wyważenie gry w grze sieciowej, 
ale na pierwszy rzut oka wydaje się, że 
każdą ze stron da się odnieść zwycię- 
stwo. Mimo możliwości zmiany pozio- 
mu komputera w trybie potyczki już 
wybranie rasy wpływa na trudność gry. 


Długa kampania i wiele map wielo- 
osobowych gwarantują całe godziny 
zabawy. Bo nauczenie się sprawnej gry 
każdą rasą wymaga czasu. I choćby po 
tym widać, że to udana strategia.  E 


karta graficzna 64 MB 
(min. GF4 lub R8500), DVD 


Przez chwilę znaleźli się w centrum zainteresowania 
kolumny APC ciągnącej na bazę NOD-u - tyle 
wystarczyło, by błyszczące zbroje i peleryny czarnych 
dłoni zaśmieciły przejście dla pieszych. 


PRZEGLĄD 


w drodze 
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| ż : : ża "M J eśli chcemy sobie przypo” 
mnieć stare części Com” ohY DYD COMPATIBLE 
mand 6 Conquera, nie trzeba 
odgrzebywać na strychu wie- 
kowego peceta i kombinować, E ; ż 
jak w DOS-ie wygospodarować - 2 i EFA i=T 
590 kilobajtów pamięci opera” 
cyjnej. W sklepach w Polsce 
ciągle można kupić wyśmienity 
pakiet Command 6 Conquer: 
The First Decade, zawierający 
nie tylko wszystkie Commandy 
(poza najnowszym, oczywi” 
ście!), ale również dodatki do 
nich. Całość bez problemów 
działa na nowoczesnych kom” 
puterach i pod Windowsem XP. 
Oczywiście na niektóre gry 
ciężko już dzisiaj patrzeć, ale 
fajnie sobie przypomnieć, jak 
seria rozwijała się aż do Wojen 


o tyberium. Przyjemne jest też 
Decade nie trzeba cji jest angielska wersja Generalsów, 


to, że w The First 
instalować wszystkich Commandów a tylko z nią działają kapitalne mody, 


naraz, sami wybieramy, W cochcemy które zamieściliśmy na płycie dodanej 
zagrać. Ważna informacja: w tej edy- dotego wydania GIER EXTRA! 


a sz 
Unikatowe wydanie 
w Polsce 


Dwie wersie Fojen o weriumi 


ciu z Shiftem 
st Decade! 


P> aczac SE 
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uż w pierwszej części serii Com- numer pliku i£GEN4:16. Gen to skrót 
A RE 6 Conquer mieliśmy Ka- od Genesis, Księgi Rodzaju z Biblii, 
ne i jego NOD, ale nie wiadomo było, a4:16to adres w tejże Księdze - roz- 
skąd wzięła się taka akurat nazwa or- _ dział czwarty, wers s snasty. Kartku- 
ganizacji. Odpowiedzi na to pytanie jemy Bibl ) 
udziela... instrukcja do pierwszego 
Commanda! Jeśli obejrzy się w niej 


h 


— — da u e £ sk * ł — Szalen OZN zhmuny za aa A 
3 === 
Kim jest Kane 


FIBGCWNU NEJJSPSZYM GA EM 


rani t ójka ocenzur' rowana £ 


- sprzedanych egzemplarzy (w min) 


Tomb Raider 


Command 5 Conquer 


Command:6 Conquer 3 
Wojny o tyberium 


w 
AT 


W świecie e zjadaj przez zielone kryształy toczy się 


wielka wojna, którą wygrywamy aż trzy razy. Ten poradnik 
pokazuje, jak zatriumfować w każdej kampanii 


POZNAJEMY PODSTAWOWE INFORMACJE: JAK GRAĆ, 2EBY WYGRAĆ 


Prowadzenie ataku: absolutne PORTOW: ale i i garść przydatnych móch 
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GRA NUMERU POMO 


sail 


Organizowanie obrony: pomagamy sobie budynkami i przejmowanymi jednostkami 


Przechwytywanie broni: świetny sposób na oszczędności, a nawet odwrócenie losów bitwy 


Zdobywanie doświadczenia: warto skupić się na tym, by oddziały były mocniejsze 
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GRA NUMERU 


Najtrudniejsze 
misje GDI 


GDI z trudem podnosi się po zdradzieckim ataku NOD-u, ale z takimi 


dowódcami wygrana jest w zasięgu ręki! W tym rozbudowanym poradniku 
pokazujemy, jak skończyć najtrudniejsze walki z terrorystami i obcymi 


WALKA 2 NOD-EM I SCRINAMI KROK PO KROKU: NAJWIĘKSZE Wr2WANIA 
Casabad: dwa mamuty kontra cała armia i finałowy atak z orbity 
» 4 A PBK 


Bazę okalamy wieżami. Pole tybe- Dwa doświadczone mamuty nisz- Na wschód wysyłamy oddział z in- Uderzamy na bazę zasadniczą. Lot- 
rium w pobliżu szybko się wyczerpu- czą dźwigi i okręty. Po zniszczeniu żynierem. Przydadzą się też snaj- nictwo użyte bez przygotowania po- 
je, dlatego wysyłamy na północ dwa ma- drugiej instalacji ląduje desant złożony per i transportery z grenadierami. Trze- niesie duże straty, ale działo jonowe i kil- 
muty, snajperów do wykrywania jedno- z dwóch ciężkich czołgów. W razie ba wyczyścić wszystkie budynki bronią: ka bomb powinny zniszczyć jeden budy- 
stek i mierniczego. Stawiamy rafinerię, _ uszkodzeń zawracamy do bazy. ce dostępu do działa EMP Ki. nek. Resztę załatwią oddziały lądowe. 


Aleksandria: niedobory w surowcach łatamy, zajmując budynki wydobywające tyberium 


—_ w | 
ch PAD OZCNAJR WZ, Ś as t K Ń * ó ł 
Szturmowcy, drużyny rakietowe i snajperzy zaj- Rozbijamy oddziały wroga, zajmujemy kolejny Od południa dochodzimy do pierwszego główne” 
mują miejsca dostarczające surowce Ell. Na po- budynek dostarczający kredyty i niszczymy mi- go celu Kl, który jest słabo broniony. Po zburze- 
czątku szarżują na nas pojazdy, potem atakują pie-  nibazę wroga. Systematycznie powiększamy oddział niu budynku przemy do głównej bazy wroga. Przeła- ' 
chota i lotnictwo. Na mapie szukamy usprawnień. o nowe jednostki, przede wszystkim szturmowców. mujemy linię czołgów i niszczymy zabudowania. 


6 La : > > 
Szybko rozbudowujemy armię złożoną z prostych W bramie stawiamy rozłożoną platformę remon Mały oddział musi zniszczyć jedną z elektrowni 
i tanich jednostek (drapieżcy, drużyny rakietowe, tową. Ustawiamy punkt zborny koszar i fabryki przy i wydłużyć czas pozostały do użycia bomby. Ze- 
strzelcy, grenadierzy). Wybuch bomby atomowej to bramie. Likwidujemy pobliskie budynki NOD-u i szkoli:  brawszy siły, dochodzimy do elektrowni i rozwalamy 
przegrana misja. Odbijamy bramę wjazdową do bazyy / my zaawansowane jednostki, na przykład mamuty. baterię przeciwlotniczą: orki niszczą jeden reaktor. E 
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GRA NUMERU 


chodu wystawiamy czołgi, drapieżców, transportery ze szturmowcami lub Ż 
nami rakietowymi, a z zachodu i południa oddziały zwalczające piechotę. —_—_ między innymi trudne do wyk 


, Usunięcie blokady SHFĘTTE Aj lsaxmPR=" 'Po zebraniu armii 
olega na rozbiciu i dnć > : 
E i pozbyciu się 
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Strzelamy do wszystkich, którzy 

strzelają do nas. Są to oddziały 
naziemne i jeźdźcy burzy. Ponie- 
| waż konwój porusza się z góry 
| ustaloną trasą, możemy wpływać 
j tylko na eliminację zagrożeń. Oba 
pitbulle powinny przeżyć do końca 
misji, bowiem bez nich trudne bę- 
I dzie obronienie konwoju przed licz- 
nymi atakami z powietrza. 


Odpieramy natar- 

cia wroga i prze- 
chodzimy do kontr- 
uderzenia. Rozłożoną | 
platformą naprawczą 
i mierniczym zajmuje” 
my złoża błękitnego 
tyberium na środku. 
Budujemy dużo cięż- 
kiego sprzętu, lotnic- 
two i inżynierów. Ci 
ostatni będą przejmo- 
wać trójnogi. 


Działem jonowym 

niszczymy trzy 
budynki, zaliczając 
w ten sposób misje do- 
datkowe: tuż obok 
głównego celu Kii 
oraz w lewym górnym 
i prawym dolnym rogu 
mapy. Struktury stoją 
w środku baz: lotniczej 
i pojazdów. Do rozpo- 
znania wykorzystuje: 
my snajperów. 


Po likwidacji obu 

minibaz ruinami 
jednej z nich wjeżdża” 
my wszystkim, co ma” | 
my do bazy głównej, 
którą niszczymy po 
krótkiej walce. Oczywi- 
ście pod warunkiem 
wyprodukowania wcze- 
śniej kosmicznej liczby 
mamutów i molochów, 
bowiem obrona jest tu- 
taj bardzo liczna. 


; r Po drodze zajmujemy elek- 

trownię Ef i ośrodek badaw- 
czy. Wbrew pozorom ważniejsza 
| jest ta pierwsza, bowiem za konwo- 
jem gromadzi się silna grupa pości- 
gowa. Podłączone do elektrowni 
emitery dźwiękowe pierwszorzęd- 
nie powstrzymują wroga, a nam da- 
ją czas niezbędny do doprowadze- 
nia konwoju do celu. 


Rzym: ciąg dalszy gnębienia gości z kosmosu 


Korzystając z ple- 

caków szturmow- | 
ców, skaczemy na mo- 
ment na wschód, by 
zniszczyć pierwszy 
premiowany cel Mil. 
Opór jest słaby, ale 
warto zabrać więcej 
niż jeden oddział, aby 
zminimalizować straty „ 
i żeby paru wojaków fi 
więcej zdobyło do- 
świadczenie. 


Teraz kolejno roz” 
walamy trzy bu- 
/ dynki zapewniające 
ochronę wieżom scri- 
nów. Broni ich arcysil- 
| naartyleria Kii, dlate 
go nie podchodzimy 
do nich uszkodzonymi 
/ jednostkami, bo nic tu 
nie wskórają. Atakuje: 
my kupą, wysuwając 
na front gruboskórne 
' mamuty. 


Przed ostateczną 

egzekucją może- 
my zniszczyć główną 
bazę scrinów, poprze- 
dzając ten krok ata” 
kiem z działa jonowe 8 
go. Przy celnym strza” 
le kładziemy pokotem 
niemal całą armię 
wroga. Pozostaje po- E- 
czekać na powtórne 
doładowanie działa 
i strzelić do wieży. 


Strefa Zero: ostateczna rozprawa ze złowrogim Kane'em. Albo z nieproszonymi przybyszami 


W w 


Na dobry początek przejmujemy superbroń scri- 


dwóm przeciwnikom naraz. Resztę budynków w oko- 
licy równamy z ziemią - nie są nam potrzebne. 
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Niszczymy transmitery EE wzniesione przez 
nów, dzięki czemu znacznie łatwiej stawić czoło NOD. Szykujemy się także na przyjęcie statku 
bazy wypuszczonego podstępnie przez scrinów, dla- 
tego budujemy nieco pitbulli i żołnierzy z bazookami. 


s 


BI AA JAA 2 koc: 

W pewnym momencie dostajemy rozkaz potrak- 
towania kogoś bombą z ciekłego tyberium. To 
definitywny koniec danej armii. Wybieramy tę stro- 


www.ksgry.pl 


nę, która wydaje się bardziej rozwinięta. Zwycięstwo! EB 


GRA NUMERU 


Najtrudniejsze 
misje NOD-u 


Tylko prawdziwie wtajemniczeni członkowie Bractwa widzą zagrożenie, ale też 


szansę, jaką dla ludzi stanowią scrinowie. A także wiedzą, jak wykorzystać ich 
pojawienie się dla dobra organizacji i wygrać najważniejsze potyczki 
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Operacja Sztylet: przechwytujemy bazę i poskramiamy GDI 


SEI: | 


Sabotażystami i zespołami cienia dostajemy się do bazy GDI na południowym 

zachodzie. Stawiamy sabotażystów przy placu budowy, rafinerii (z pojazdem 
wydobywczym), obu koszarach Ell, obu zbrojowniach EH | platformie remonto- 
wej El. Kilku inżynierów chowamy za domem przy bliższej bazie scrinów. Koman- 
dosa trzymamy z dala Ell, bo wszczyna strzelaninę. 


Nie atakujemy oddziałów znajdu- 
jących się na wschodzie, bo naj- 


_ wyraźniej mają włączoną nieśmiertel- 


ność (widać to po początkowych poje- 
dynkach ze scrinami). Dlatego nie tra- 
cąc energii, ruszamy na północ. 


Wieża Kane'a: pojedyn 


Na początku wystawiamy od wschodniej strony 

obronę przeciw piechocie, zarówno stacjonarną 
jak i ruchomą. O tę drugą jest nieco trudniej, bo ata- 
kują nas między innymi snajperzy. GDI od razu stara 


się uprzyjemnić nam życie. - 


| Pierwszy atak 

A bronią specjal- 
ną scrinów trafia 
w GD, ale drugi już 
w nas. Odbudowuje- 
my bazę z mocnym 
postanowieniem, że 
to już ostatni strzał 
"W naszą stronę. 
Wjeżdżamy do bazy 
serinów i zajmuje- 
my ich generator 


szczelinowy. 


www.ksgry.pl 


Rozbijamy obronę bazy wydobyw- 

czej. Potem inżynierami zajmuje- 
my elektrownie, silosy i rafinerię. Pod- 
ciągamy armię i wjeżdżamy do północ- 
nej bazy GDl. Niszczymy wszystko 
oprócz placu budowy. 


Po rozbudowaniu bazy i wyprodukowaniu kilku 

awatarów dostajemy zadanie opanowania molo” 
chów strzelających w stronę bazy scrinów, której 
mamy bronić. Jednostki towarzyszące niszczymy mi- 
nami, zaś same molochy traktujemy komandosem. 


Zajmowanie budynków, przy których rozstawiliśmy sabotażystów, zaczyna- 

my od placu budowy. Nie wszystko musi się udać od razu, dlatego dobrze 
jest ukryć sobie paru inżynierów na wszelki wypadek. Zespołami cieni i nowo 
wyprodukowanymi czołgami niszczymy wieże wartownicze. Następnie szkolimy 
kolejnych inżynierów i zajmujemy resztę budowli. 


Gdy nadchodzi atak na bliższą ba* 

zę scrinów, wysyłamy szturmow- 
ców. Najpierw niszczymy atakujące 
czołgi GDI, potem resztki obrony scri- 
nów. W końcu inżynierami zza domu 
zajmujemy platformę konstrukcyjną. 


W północną bazę scrinów strzelamy — 
) z działa jonowego tak, by nie uszko” 
dzić platformy konstrukcyjnej. Atakuje 
my wszystkimi siłami. Napotykamy s 
by opór, choć w rogu mapy czają się tr 
nogi dewastatory z osłonami. 


Scrinowie atakują od północy, zajmując złoża ty- 
berium przy bazie. Odpieramy ich awatarami. im 


więcej wystawiamy jednostek, tym rzadziej muszą 
zjeżdżać do naprawy. Budujemy broń atomową 
i pierwszy strzał ląduje w południowej bazie GDI. 


Wysyłamy ze- 

spół awatarów 
w towarzystwie sa- 
botażystów w okoli- 
ce centrum stero- 
wania działa jono- 
wego. Atakujemy 
najpierw elektrow: 
nie, potem działka, 
a dopiero w ostat- 
niej fazie zajmujemy 
się przejęciem bu 
dowli wroga. 
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POMOC GRA NUMERU 


Wszystkie 
misje scrinów 


Jako przybysze z kosmosu obserwujemy rozrost tyberium z satysfakcją, 


ale nie obejdzie się bez naszej ingerencji i przyspieszenia biegu wydarzeń. 
Zaczynamy podbój planety w kampanii, która zamyka Wojny o tyberium 


| 
i 


Monachium: pokazowa misja władcy umysłu 


Mie in nm 
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Monachium: pokazowa misja władcy umysłu 


Czas pokazać 

ludziom, z kim 
mają do czynienia: 
używając swojej 
umiejętności tele- 
portacji jednostek, 
władca ' umysłu 
przenosi inżynie- 
ra wprost pod 
drzwi budowli wy- 
łączającej system 
obrony GDlI. Ten 
wchodzi do środ- 
ka i zaliczamy dru- 
gie zadanie. 


Rozbudowujemy bazę i szybko przej- 

mujemy czołg na trzecim poziomie. 
Przez pewien czas wystarcza do obro- 
ny, ale szybko dostawiamy sferę pod- 
przestrzenną i produkujemy trójnogi. 
W koszarach szkolimy asymilatorów 
i piechotę przeciw pojazdom. 


Podczas prze- 

rwy pomiędzy 
atakami wznosimy 
generator szczeli- 
nowy i atakujemy 
bazę GDl. To tro- 
chę osłabia najaz- 
dy z ich strony, 
a poza tym znisz- 
czenie bazy jest 
dodatkowym ce- 
lem misji. By to 
osiągnąć, należy 
ponowić atak, bo 
baza jest duża. 
Jednocześnie krą- 
żownikami odpie- 
ramy szturmy na 
południu. 


www.ksgry.pl 


Niszczymy mechy i przejmujemy 

je asymilatorami. Uszkodzone jed- 
nostki przenosimy blisko sfery pod- 
przestrzennej. Gdy mamy dużo wojsk, 
wysyłamy kilka trójnogów z eksplora- 
torem na wschód i przy złożu błękit- 
nych kryształów wznosimy ekstraktor. 


Granica 19: popis broni specjalnych zapowiada przyszłe atrakcje 


za 


zz = bronić 


się pięć minut. 
Na południu pro- 
dukujemy krążow- 
niki, trójnogi i od- 
działy przeciwpie- 
chotne. Na półno- 
cy budujemy ko- 
lumny  burzowe, 
portal oraz sferę 
podprzestrzenną 
na zmianę z elek- 
trowniami. Produ- 
kujemy też od ra- 
zu jednostki. 


Bazę NOD-u obchodzimy od za- 
chodu. Do niszczenia obelisków 
światła używamy molochów. Potem 
niszczymy wszystko oprócz centrów 
dowodzenia, które mamy zająć. Jed- 
nocześnie cały czas trzymamy obronę 
głównej bazy od frontu i od strony GD. 


Ostatnie za- 

danie, znisz- 
czenie bazy GDI, 
jest tym łatwiejsze, 
że dostajemy po- 
tężną armię, któ- 
rej wróg nie ma 
szans się przeciw- 
sławić. Władca 
umysłu do końca 
misji pozostaje za 
budynkiem, dzięki 
czemu przeżywa - 
dodatkowe zada- 
nie wykonane. 


Gdy z NOD-u zostają tylko budyn* 
ki do zajęcia, udajemy się do bazy 
GDI. Molochami niszczymy emitery 
dźwiękowe, a trójnogi służą obroną 
przed nielicznymi przeciwnikami. Po 
rozbiciu emiterów nie mamy już w ba- 
zie godnego rywala. 


Lepiej nie za- 

pominać też 
o uzupełnianiu bar 
terii pocisków pla- 
zmowych. Gdy za- 
czyna się atak i nie 
mamy na północy 
dość oddziałów do 
jego odparcia, do- 
syłamy je poprzez 
robaczą dziurę. Za 
pomocą asymila- 
torów szybko oży* 
wiamy zniszczone 
P trójnogi. 


Ę 


Po wytrzymaniu oblężenia na południu budujemy transmiter 

sygnału i sprowadzamy statek bazę. Rzucamy wszystkie siły 

na jego gnębicieli, a nim samym staramy się lecieć nad miejsca- 
mi niedostępnymi dla innych. Zwycięstwo! 
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OBSŁUGUJEMY MENU PŁYTY 


| b 


EJ Rozwinięcie menu płyty. Kliknięcie 
tutaj otwiera nam dostęp 
do opisanych poniżej działów 

EJ Wersje demonstracyjne gier 


I Aktualne sterowniki 


Wybieramy jeden z ob- 
razków, aby zainstalo- 
wać wybrane demo. 
Eli command 8 Conquer: 
Generals to gra sprzed kil- 
ku lat pokazująca konflikt 
z terrorystami w niedale- 
kiej przyszłości. 
El Demo najnowszej od- 
słony serii jest bardziej za- 
| awansowane technicznie, 
ma też wyższe wymagania 
sprzętowe. Gra przedsta” 
| wia futurystyczny świat 


M PAM VopU „ 
El Zminimalizowanie okna 
El Pomoc 

El Zamknięcie okna 


zagrożony przez obcych. 


i! Command f£ Conquer 3 Tiberium Wars” Demo 


) License Agreement 
| | read the fol 


eement carefully. 


[MICROSOFT DirectX 9.0c 


SOFTWARE ("5upplemental EULA") 


El Filmy prezentujące grę C£C3 

Rozszerzenia do gry CSC Generals 

El Tapety na pulpit z motywami 
z Command 6. Conquer 3 

EJ Łatki do gier spod znaku CSC 


do popularnych kart graficznych 


SUPPLEMENTAL END USER LICENSE AGREEMENT FOR MICROSOFT 


IMPORTANT: READ CAREFULLY — These Microsoft Corporation 


("Microsoft") operating system components, including any 


"online" or electronic documentation ("OS 


Components") are subject to the terms and conditions of 


the OR iE under which you have licensed the 


(GT accept the terms in the license agreement fl] 


0 I do not accept the terms in the license agreement 


Instalując wersję demonstracyjną gry Command 6 Ta 3: Wojny o ty- 
berium, aby przejść dalej, najpierw akceptujemy warunki umowy El, dopie- 


| ro wtedy uaktywnia się przycisk kontynuacji EB. 
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[__Gancei__] 


Gzy m "ug mapy i mody do 


CC Generals i Zero Hour ; 
nr jęgpz=r 


WinRAR 3.51 PL 


6 zwiastunów filmowych 
10 tapet 
sterowniki 


CAC Generals 
CAC Generals: Zero Hour 
CC The First Decade 


Pokazujemy, jak skorzystać ze znajdujących się na płycie 
modyfikacji do Generals oraz do Zero Hour i zagrać 
w dema dwóch gier spod znaku CSC 


> Procesor 2000 MHz grinę, m 
512 MB RAM Wielka seria powrata do swoich korzeni. Do boju ponown ją siły GDI | 


karta 3D 54 MB (z obługą Pixel Shader) | || oraz złego Bractwa Nod. Demo daje nam możliwość zapoznania się 
DirectX 9.00 z misją tfeningową, rozegrania dwóch misji z kampanii GDI 
1A00MB MARCH SYS oraz stoczenia potyczki. 


Po wybraniu wersji ido zainstalowania pojawia się ekran z opisem gry. Po- 
stępujemy dalej, klikając na przyciski. 

El Przełączanie między wersjami demo 

El czytamy informacje o grze 

E Sprawdzamy, czy komputer spełnia wymagania gry 

El Instalujemy grę 


berium Wars” Demo 


Please select a setup type. 


© Recommended 
JR Installs using the recommended destination and language settings. 
aS 


© Advanced 


Choose the install destination and which languages you would like 
installed. Recommended for advanced users. 


| Next > ku = ne 


Jeśli zamierzamy zainstalować wersję demonstracyjną na innym dysku 
twardym niż domyślny C:, wybieramy opcję El, a w następnym oknie klika- 
my na Change, by wybrać własne miejsce instalacji. 
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ZUWIRSTUN I (5D) (HDI 
ZUHRSTUN 2 (51 [HB] 
ZUWIRSTUN 3 
ZWIASTUN U $D] (HB 
ZWIASTUN 5 


Po prawej śRanie ORNE jeden ze zwiastu 

nów. Niektóre z nich mają dwie wersje różniące się 
jakością. Aby wybrać film w niższej rozdzielczości, 
klikamy na początek nazwy Ell. Lepszą jakość wybie- 
ramy, klikając na litery HD znajdujące się obok Hi. 


» Wdziale łatek instalujemy poprawki do posiada- 

| nych gier z serii Command 6 Conquer: Gene- 
rals oraz do edycji Command 6 Conquer: The 
First Decade Ef. Łatki nie tylko usuwają usterki 
z gier, ale są też wymagane do grania przez internet. 


commaRnD 6 C 


Po wybraniu filmu pojawia się ekran z przyciskami 
służącymi do kontrolowania jego odtwarzania. 

EJ odtwarzanie filmu El Przerwanie 

El wstrzymanie odtwarzania (stop) 
odtwarzania (pauza) |a| Tryb pełnoekranowy 


Bri Chana, Siewnik «a km grzóczwych z radzie AT RADEGA 4a symarów 
Windows XP I ZU0U. 


MADIA Forceware - Sterowniki do kart graficznych z rodzimy KYIDIA Riva TNT2 
1 Gafarce da ystornów Winidowes XP | 700. 


DirociX 8.06 - zestaw storowników do gier dla systomów Windowe 39, e, XPi2000.| |. 


W sekcji sterowników instalujemy właściwe do 

naszej karty graficznej oprogramowanie - ATI Ca- 
talyst do Radeonów Kll albo NVIDIA Forceware do Ge- 
Force'ów Ell. W razie potrzeby wgrywamy też ostatnią 
wersję wymaganego do grania pakietu Directx El. 


SU 5 
6 8.910 


W sekcji tapet wrzucamy na pulpit Windows wy- 
brany temat z gry Command 6 Conquer 3: Wojny 
o tyberium. Przesuwamy kursor nad jedną z liczb 
by zobaczyć w oknie Ell oznaczony nią temat. Gdy kli- 
kamy na liczbę, obrazek jest przenoszony na pulpit. 


Ę instalowaniem programów z płyty upownij ię, że os komputer „aramotry techaicz 
mea anna lipa merigte ele pd tem woztacyiny 
Winudowy 88 luk XP. (zalecana polską wee 

kraje mfyalimeg kra NZ RAPA poniższych 

zalocoń: 
d CD.ROM specjalną płytą czyszi 

Zaotsujje najnowace iero! do smujej kary graficznej. 

3 Zainstaluj sternosiki Ditecik. 


Jeżeli płyta sprawia kłopoty techniczne, na przykład nie odczytuje się w fadnym napędzie, zadzwoń pod numer 
822) 668 46 50, wyślij e-arail lub sukłamuj ją. udsyłając asc 4 opiszm wsteski pod adresem tanłakcji: 


ompotar ŚWAAI GRY EXIRA 
Al. Jerozofizokie 184 


02.220 Warsrzwa 


Odwiedź naszą stonę internetową: wotwARGrycpł. 


Jeśli nie mamy żadnego programu otwierające- 

go archiwa, z działu pomocy płyty (dostępnego 
po kliknięciu na ikonę Ell) instalujemy WinRARa Hi. 
Jest on wymagany między innymi do korzystania 
z zamieszczonych na płycie map. 


PR=EGLĄDAMY I INSTALUJEMY LICZNE DODATKI DO GENERALS I 2EeRO HOUR 


Pik Edycja Widok Ulubione Narzędzia Pomoc F 
wez - 2 © Wyszukaj | > Foldery | (5l- 
4 123 Gr|DodatkGeneras|Wapy|Pojedyczne 
Foldery > 
= 4 Mójkomoster x 
8 db stacja dyskietek 3,5 (A:) 

5 e Dysklokaky (C:) 


Pliki znajdujące się aktualnie na dysku CD 


18 Ge 0L(D:) 

48 <a Dysk lokalny (E:) 

6 6 6011 (F:) 

4. Gygstra_WS_1_07 (63) 
s Qcd 


» Równolegle w menu 
Start otwieramy fol- 

der Moje dokumenty 
i tam zależnie od wybra- 4 
nych wcześniej map za- * 
glądamy do katalogu Ge- 
nerals lub Generals: Zero 
Hour. W jednym i drugim | 
znajduje się folder Maps | 
- tu przenosimy nowe 
plansze z archiwum. 
UWAGA! Mapy znajdują 


By wgrać mapy, wybieramy 
-_ dodatki do Generals albo 
do Zero Hour, a następnie 
otwieramy folder Mapy. W nim 
wybieramy pomiędzy zesta- 
wami a pojedynczymi plan- 
szami dla różnej liczby gra- 
czy Ell. Mapy są umieszczone 
w archiwach RAR. 


SKIRMISH 


Players 


| GoCPlanet.de - 


Dieses File woróz von GaCPlanet 


CocPlanet Team 


Select Map 


Battle Honore 


MAIN MENU 


Uruchamiamy grę, do ktorej instalowaliśmy dodatki, a następnie wybie- 

ramy tryb swobodnej rozgrywki dla jednego gracza albo własnoręcznie 
konfigurowaną zabawę przez sieć. Wybieramy mapy Ar M, po 
czym klikamy na jedną z tych skopiowanych przez nas z listy 


się w folderach o tych 
samych nazwach co one 
- przegrywamy je razem | 
z tymi folderami! 


us: 
'EFLatet „de - 


uepla 
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PŁYTA DVD 


Instalujemy modyfikacje do Generals: Zero Hour 


1 Modyfikacje do Zero Hour wprowadzają nowe jed- 
nostki, całe frakcje, a nawet kampanie, zmieniając 


Directory 


Choase CAC Generalsftm) Zero Hour instałation fokder ani ckck 
Nest to continue. 


oki War Orieis Deme's fies wil be nstałed in the fołowing dreciory: 


| bierogram FiesiEA GANESConmani A Conquer The Frst Decade Command ś © | [__]. 


| % © Command Conquer GenerasDemo 
| a Dy cenmandt Conquer The Fest Decade 
| * © Command Conquet) Generals 

* ©D Command Conquet) General Zen 
je z 


Gie) CICHA 


Większość modyfikacji ma zauto- 

matyzowany program instalacyjny. 
Klikamy na jego nazwę, by rozpocząć 
wgrywanie. Jeśli program pyta o doce- 
lowy folder, zwracamy uwagę, że zwy- 
kle błędnie wskazywany jest główny ka- 
talog The First Decade. Zmieniamy to 
- pliki powinny znaleźć się w folderze 


Plk Edycja widok Ulbione Narzędzia Pomoc 
QGwsez - © - $ 7 wszkaj EoFodery [ie 
dres [3 C'|Program FlesjEA Games Command Conquer The Frst Decade 


0 


jCommand  Conquer(tm) Generals Zero Hour JIS 


3 Niektóre modyfikacje automatycznie kopiują pliki do główne- 
go folderu First Decade. Otwieramy go w Eksploratorze, za- 
znaczamy wszystkie pliki i foldery inne niż Internet, Launcher, 


rozszerzenia Zero Hour. 


ten dodatek w zupełnie nową grę. 


An Act of War v1.1 Setup 


Choose Install Location 
Choose the folder in which to install An Act of War v1.1. 


Setup will install An Act of War v1.1 in the following folder. To install in a different folder, click 
Browse and select another folder. Click Next to continue. 


Destination Folder 


ero | Browse... 


Space required: 136.0MB- 
Space available: 1.7GB 


Am ch af War Installer — ——1—-<--->ooboooo<<osssccc ooo 


Uważamy na dodatek An Act of War, gdzie instalator pozwala zmienić folder 
na prawidłowy, ale potem na koniec dodaje nadmiarowy wpis z nazwą folde- 
ru Zero Hour - usuwamy ręcznie zbędny człon ścieżki! 


Przeglądanie 


Moje bieżące 
dokumenty 


| 
| 
Moje dokumenty | 
Mój komputer | 


a. Nazwa pliku: | g za3 RET + ) 


Część spośród dodanych modułów, na przykład Project Raptor, zmienia Ge- 

nerals: Zero Hour w ten sposób, że dodatek aktywuje się zawsze przy nor- 
malnym uruchomieniu gry. Inne wymagają uruchomienia poprzez osobny plik 
wykonywalny znajdujący się w folderze z grą EB. 
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Support i te z grami i przenosimy je do podfolderu Zero Hour Ki. 
(e Command ft Conquer The First Decade 


Gwstez - © 7 $ 7 wszdaj foFodery  [z3+ 
Adres |€J Program Fles|EA Games Command 8 Conquer The First Decade 


mang $e gn 
|Command 8 Conquer(tm) Generals Zero Hour" JĘ] 


ternel 


E TDTTK2.rar - WinRAR (pozostało tyłko 20 dni do uk 
EZENIECTKI 
| Dodaj  wypakujdo... Testuj Podejrzyj Usuń Wyszukaj Pomocnik 


|beurscH 


7 


„am 0 kia 
£J "GQ Zaznaczone 71 513 337 bajtów w 2 pika Razem 71 517 325 bajt 


Ę Modyfikacja Tower Defense jest w archiwum RAR. By ją otworzyć, używamy 
programu do archiwizacji, na przykład WinRAR=a z płyty. Po otwarciu w nim 
pliku kopiujemy zawartość do folderu rozszerzenia Generals: Zero Hour M. 


Większość modułów 

jest przystosowana do 
łatwego usuwania. Nieste- 
ty ponieważ zwykle ręcz- 
nie kopiujemy pliki do wła- 
ściwego folderu, funkcja ta 
rzadko działa prawidłowo 
i nie usuwa wszystkiego co 
trzeba. Mimo to korzysta” 
my zniej El, żeby pozbyć 
się niepotrzebnych wpi- 
sów w menu Start oraz 
w menu Dodaj/Usuń sys- 
temu Windows. 


hardware and hardware that does not meet the minimum specifications for the game. Please visit the forums at 


(X) You have encountered a serious error. Serlous errors can be caused by many things including viruses, overheated 
wiiw.generals.ea,com for suggested courses of action or consult your manual for Technical Support contact 


information. 


BER) 


= 
Skoro zazwyczaj nie jesteśmy w stanie automatycznie usunąć w całości 
dodatków do Zero Hour, kasując je ręcznie, łatwo pomijamy ich fragmenty, 
a te wchodzą w konflikt z kolejnymi modyfikacjami. Najczęściej objawia się to 
komunikatem o krytycznym błędzie takim jak na ilustracji powyżej. Aby to na- 
prawić, usuwamy Zero Hour (tylko dodatek!), ręcznie kasujemy jego folder i in- 
stalujemy od nowa. Następnie na czystą grę wgrywamy modyfikację. 
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| Poznajemy najciekawsze modyfikacje 


Middle East Crisis Demo 


Wersja demonstracyjna modułu przed- 
stawiającego scenariusz konfliktu na 
Bliskim Wschodzie pomiędzy Izraelem 
i Syrią. Zawiera fragment kampanii. 


An Act of War 


| 


Zmienia jednostki i budynki armii ame- 
rykańskiej w grze. Wykorzystujemy te- 
raz na przykład samoloty F-15 i czołgi 
strzelające rakietami. 


Only War 


Ten futurystyczny dodatek zmienia do- 
słownie wszystko, przerabiając grę na 
science fiction z mocno zróżnicowany- 
mi armiami. Nie zawiera kampanii. 


Blitzkrieg 2 


ł 
Ten wielki dodatek przenosi nas do 
drugiej wojny światowej, gdzie gramy 
państwami osi, ZSRR i aliantami. Są 
kampanie dla każdej ze stron! 


Project Raptor 


Modyfikacja zmienia nieco jednostki 
i budowle, na przykład USA mają tu su- 
perbroń rakietową. Dochodzi frakcja 
łącząca technologię i niskie koszta. 


Cold War Crisis Demo 


Zapowiedź nieukończonej pełnej mody- 
fikacji Generals wprowadzającej gracza 
w świat zimnej wojny tuż przed upad- 
kiem ZSRR. Zawiera fragment kampanii. 


Tower Defense: Time to Kill 


W tym nietypowym dodatku walka od- 
bywa się przez budowanie za pomocą 
śmigłowców wieżyczek w strategicz- 
nych punktach. 


Imperial Assault 


Przenosimy się w świat Gwiezdnych 
wojen. Walczymy po stronie rebelian- 
tów albo Imperium, wykorzystując 
ściągnięte z sagi bojowe machiny! 


INSTALUJEMY I GRAMY U WERSJE DEMONSTRACYJNE 


y w demo CŚC Generals 


lub jedną z kampanii 


WWW. „pl 


U 


Wersja demonstracyjna zawiera misję treningową oraz dwa etapy, jeden pochodzący z kampanii Chin, a drugi 
z terrorystyczną organizacją GLA w roli głównej. W menu gry wybieramy Single player, a następnie trening 
dl. Na koniec ustalamy poziom trudności. Warto walczyć na najwyższym. 


W kampanii Chin odpieramy atak terrory- 

stów. Przydaje się mobilny miotacz ognia. 
Zaznaczamy go i klikamy na 
zaporę. Szybko niszczy ona lekkie jednostki 
i piechotę, ale uszkadza też nasze wojska. 


Mocne chińskie czołgi są idealne do nisz- 
czenia pojazdów przeciwnika, bez trudu 
radzą też sobie z wieżyczkami wroga. l 


rą lepiej zwalczać swoimi żołnierzami. 


„by stworzyć 


ie, któ- 
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U Przedzieramy się przez zastępy terrorystów, c 


docieramy do bunkra i niszczymy go, aby wygrać misję. 


' Naszą misję w roli wodza organizacji terrorystów 

») rozpoczynamy, nie posiadając fabryki pojazdów. 

Aby ją wybudować, zaznaczamy robotnika, klikając 

na ikonkę z narzędziami Ell, po czym wybieramy fa- 

brykę pojazdów Ell, którą następnie stawiamy w wy- 
branym miejscu na mapie. 


, Celem, jaki mają 

| osiągnąć siły Global 
Liberation Army w tym 
scenariuszu, jest dotar- 
cie do rzeki, a następnie 
udanie się poprzez chiń- 
ski obóz na północ, gdzie 
znajduje się dolina wio- 
dąca do tamy. Następnie 
wjeżdżamy na tamę 
ir „aby 
zatopić wodami sztucz- 
nego jeziora dolinę i tym 
sposobem wygrać. 


Wersja demonstracyjna 

gry Command 6 Co- 
nquer 3: Wojny o tyberium 
jest bogata. Prócz dwóch 
misji z kampanii GDI 
(w tym jednej wprowadza” 
jącej) zawiera niezwykle 
atrakcyjny tryb swobodnej 
rozgrywki na jednej mapie 
- Skirmish Ef. Dzięki te- 
mu gramy wiele razy bez 
znudzenia. 
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ZZ EZZZZZ ZZ EL O ZZZZZ ZZOZ O ZZOZ ZOO ZZZZOZOOO OD OZOZZOOZZZZOOZLODZOZZOO ORO OO OTC TOEÓOOOWOWOOREAZOSA 


, ; ecwko piechocie | używamy ły samochodów z dział: 
= kiem. Czołgi niszczymy piechotą rakietową lub własnymi czołgami, jednak 


mamy na uwadze, że są one słabsze niż chińskie i potrzebujemy ich więcej. 


Gotowa po chwili fabryka pojazdów umożliwia 

i | konstruowanie nie tylko nowych maszyn bojo- 

wych, ale także pojazdu z radarem KB. Jest on wy- 

magany, aby pojawił się obraz na minimapie Ell. To 

zdecydowanie ułatwia nam szybkie zorientowanie 
się w aktualnej sytuacji taktycznej na planszy. 


commako 
CONQUER 


- Ciekawymi jednostkami bojowymi GLA są see 
|- " chowe ciężarówki, które eksplodują po podje- 
chaniu do wroga. Aby mogły się łatwiej zbliżyć, klika- 
my na ikonę maskowania Ki, a następnie na dowol- 
ną widoczną jednostkę wroga i ciężarówka zaczyna 
wyglądać na przykład jak chiński czołg! 


Ta mają 
m możliwość doku- 
pienia zdolności specjal- 
| nych. Klikając na gwiazd- 
ki po prawej u dołu BR, 
włączamy panel general- 
ski. Następnie wybiera- 
my w nim interesującą 
nas umiejętność. Gene- 
rał GLA tworzy samo- 
chody weteranów El al- 
bo uczy się naprawiać 
wskazane jednostki na 
polu bitwy 


Chociaż w trybie swo- 

bodnej rozgrywki nie 
mamy wbrew nazwie peł- 
nej swobody, bowiem wer- 
sja demonstracyjna gry 
ogranicza nasz wybór do 
walki jako GDI przeciwko 
siłom Kane'a, daje się to 
obejść! Rozwijamy menu 
wyboru armii, klikamy na 
Nod Ell (nieważne, że na- 
pis pozostaje szary!) i wci- 
skamy klawisz (". 
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CommanderBanzai 


AI Personality 


MRIN MENU 


sma Podobnie postępujemy, jeśli chcemy zamienić naszego przeciwnika na siły GDl. Ustalając 
se w menu potyczki, kto będzie naszym wrogiem, klikamy na GDI 
|. Możliwe jest także teoretycznie wybranie scrinów, ale ich armii nie ma w demie. 


[Po Wygaszone pojazdy i budynki Ef są dostępne po 

" wybudowaniu innych konstrukcji. Po przesunię- 
ciu nad nie kursora na panelu informacyjnym pod na- 
pisem Requires: widzimy wymagany budynek 


Nasza baza wy- 
maga dopływu 
energii - bez tego nie 
działają żadne syste- 
my obronne, a budo- 
wa przebiega wolno. 
Stawiamy odpowied- 
nią liczbę elektrowni 
i uważamy na pasek 
energii ER. Gdy prze- 
kraczamy limit prądu, 
odciążamy sieć, wyłą- 
czając tymczasowo ja- 
kiś budynek ikoną pio- 
runa u góry 


WWW. .pl 


Team (Coior Handicap 


| Obok jego złóż budujemy rafinerię 


i naciskamy klawisz 


7 ? Rozbudowę bazy i armii prowadzimy za pomocą panelu po pra- 
' wej stronie. Na pasku u góry wybieramy, co chcemy budować. 


Budynki podstawowe wszelkiego rodzaju 

Konstrukcje wsparcia, takie jak na przykład wieżyczki 
Oddziały piechoty (powołujemy je, tylko jeśli mamy koszary) 
Pojazdy (stają się dostępne dopiero po postawieniu fabryki) 


Jednostki latające (tworzymy je po zbudowaniu lotniska) 


, z której 


wysyłana jest żniwiarka. By przyśpieszyć zbieranie, 
produkujemy dodatkową żniwiarkę w fabryce. 


teczni. Używamy 
ich nie tylko do przej- 
mowania budynków 
wroga, ale także do 

(onstrukcji. Na 
przykład przejmując 
generator wiązki za- 
kłócającej, zyskujemy 
specjalny atak na pe- 
wien czas dezaktywu- 


jący jednostki oraz bu- 
dynki wroga. 


Po lewej stronie 
ekranu pojawiają 
się ikony działań spe- 
cjalnych BB. Znajduje- 
my tu na przykład 
zrzut bomb lub prze- 
prowadzenie desantu 
w wybrane miejsce. 
Pamiętamy jednak, że 
jednostki zrzucone 
wprost na bazę wroga 
najprawdopodobniej 
zostaną zniszczone 
jeszcze przed lądowa 
niem. 


EJ 


saa Budujemy tylko wokół bazy. By postawić rafinerię 
przy odległym złożu, w menu konstrukcji wspar- 
cia tworzymy pojazd mierniczy. > 


1/07 


1 Pamiętamy, aby 
decydując, jakie 
jednostki mają być 
produkowane, Ż 


lam wróg. Na przy” 
kład ciężkie czołgi i ro: 
boty są bezlitosne dla 
obcych pojazdów, do- 
brze radzą sobie z pie- 
chotą, jednak 
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-DOWÓDCY POSZUKIWANI- 


WOJNA Z TERROREM NOD US 
JUŻ ROZPOCZĘTA 


| Zostań naszym R aaiORRA Razem wyeliminujemy terrorystyczną organizację 
| Brotherhood i powstrzymamy ją przed dalszym mordowaniem niewinnych 
na PC DVD | obywateli. DOŁĄCZ DO GDI na GDILEA.COM 


Gra w polskiej wersji 
językowej (z napisami) 


Ry 
| 
/ 


[OJ SnVA16* 16.8 


| wawpegiinfo | | wawpegiinfo | 


